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Penggunaan gamifikasi pada berbagai kegiatan termasuk kegiatan 
pendidikan dapat memberikan nuansa pada elemen permainan sehingga interaksi 
pada beberapa non- game context menjadi lebih menyenangkan. Pendidikan 
kepramukaan dalam sistem pendidikan nasional termasuk kedalam jalur pendidikan 
non formal. Salah satu tingkatan dalam penggalang adalah penggalang ramu, 
sebelum dilantik menjadi anggota pramuka tingkat penggalang ramu, peserta didik 
wajib menempuh beberapa persyaratan yang sudah tercantum dalam buku SKU 
(Syarat Kecakapan Umum). Namun selama ini motode yang digunakan di lapangan 
hanya tertulis dalam buku SKU yang tidak terlalu menarik bagi peseta didik serta 
kurang adanya tantangan dan reward yang diberikan. Oleh karena itu penulis 
mencoba penelitian dengan penerapan gamifikasi leaderboard dan level dalam 
kegiatan penempuhan kecakapan umum pramuka penggalang ramu SMP 6 Malang, 
apakah ada perubahan semangat dan motivasi dalam pelaksanaan kegiatan pramuka 
pada peserta didik setelah di terapkan leaderboard dan level. Hasil yang diperoleh 
dari penelitian ini dapat digunakan sebagai rujukan untuk menerapkan sistem 
gamifikasi kedalam sistem informasi, sehingga sistem informasi dapat menjadi 
media yang lebih interaktif dan menyenangkan. 
 







The use of gamification in various activities including educational activities 
can give nuance to the game elements so that interactions in several non-game 
contexts become more enjoyable. Scouting education in the national education 
system is included in the non-formal education path. One of the levels in the 
scouting is the third class scout (raising level), before being sworn in as a member 
of the scout raising level, students are required to go through several requirements 
that have been listed in the SKU (General Skills Requirements) book. However, so 
far the method used in the field is only written in the SKU book which is not very 
attractive to students and lacks challenges and rewards given. Therefore, try to do 
research by applying leaderboard and level gamification in general fun activities 
of scout raising level at SMP 6 Malang, whether there is a change in enthusiasm 
and motivation in implementing scouting activities for students after being on the 
leaderboard and level. The results obtained from this study can be used as a 
reference for implementing the gamification system into the information system, so 
that the information system can become a more interactive and fun medium.  
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